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REGULAMENTUL GENERAL 
AL JOCULUI DE SAH 


Art. 1 
DEFINITIE SI SCOP 


$ 1.* Sahul este un joc care se dispută între doi 
parteneri, avind fiecare la dispozitia sa cite 16 
piese (de culoare albă pentru unul din parteneri gi 
de „culoare neagră pentru celălalt partener). 

Se joacă pe un pătrat numit, „tablă de şah“. 
alcătuit din 64 de pătrăţele, alternînd în cîmpuri 
de culoare deschisă, numite cimpuri albe gi în 
cimpuri de culoare închisă, numite cîmpuri negre. 

8 2° Se poate avea ca deos un jucător sau 
un colectiv de jucátori. 

8 32 Scopul jocului este de a face „mat“ regele 
advers. 

“Jucătorul care a reușit să facă „mat“ regele 
advers cîştigă totodată si partida. 

Cînd realizarea cîştigului partidei se dovedește 
imposibilă pentru ambii adversari, atunci partida 
se declară remiză. 


Art. 2 
TABLA DE SAH 


8 4.* „Tabla de şah“ trebuie așezată între jucă- 
tori. în așa fel încît fiecare jucător să aibă la 
dreapta sa un pătrat alb în colţul tablei de șah. 

$ 5.* Cele opt rînduri de cîmpuri, alternativ 
albe şi negre, care merg de la un jucător spre 
celălalt, se numesc coloane; cele opt rînduri de 
cîmpuri, alternativ albe şi negre, care despart pe 
cei doi jucători şi care sînt perpendiculare pe co- 
loane, se numesc linii, iar rîndurile de cîmpuri de 
aceeaşi culoare, albe sau negre, care unesc coltu- 
rile tablei, precum şi liniile paralele cu acestea, se 
numesc diagonale. 


Art. 3 
DESCRIEREA PIESELOR 


8 6." Piesele sint: 


ALBE | NEGRE 
Un rege (R) Un rege (R) 
O damă (D) O damă (D) 


Două turnuri (T) 
Doi nebuni (N) 
Doi cai (C) 

Opt pioni (p) 


Două turnuri (T) 
Doi nebuni (N) 
Doi cai (C) 

Opt pioni (p) ^ 
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Art. 4 
POZITIA PIESELOR. masa usa 


EE 7.* La începutul partidei, piesele. ebuid asé- 
zate pe tabla de sah pecunia urmează : 
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: $ 8.* Jocul decurge în felul urmátor:. 

Fiecare partener mută pe rînd şi numai cîte o 
singură mutare de fiecare dată, albul începînd 
totdeauna jocul, adică făcînd. prima mutare a par- 
tidei. 

$ 9.* Mutare se numește deplasarea unei piese 
de ape un cîmp pe altul; exceptie face ,Rocada*. 

ea albului impreuná cu. ráspunsul negrului 
constituie în partidă o  singurá mutare. 


Att. 5 
MODUL DE NOTARE A MUTÁRILOR 


$.10,*.Piesele sint indicate. prin inițiala lor. Pio- 
nii nu sint. indicati in. mod. special. 

Cele 8 coloane (de la stinga la dreapta pentru 
alb) sint însemnate prin litere de la a pînă la h. 

Cele 8 linii transversale sint numerotate cu cifre 
de la 1 piná la 8, incepind de la piesele albe. 

În poziţia iniţială, piesele albe se găsesc pe 
liniile 1 și 2, iar piesele negre pe liniile 7 si 8, 

Fiecare cîmp este definit distinct prin inter- 
secţia unei coloane cu o linie (o literă cu o cifră). 

Pentru notarea unei mutări, la litera inițială a 
piesei (cu excepţia pionilor) se adaugă notarea 
cîmpului de plecare şi a cîmpului pe care se a- 
şază piesa. 

În notarea prescurtată, cîmpul de plecare a 
unei piese nu se mai notează. La începutul unei 
mutări se pune numărul de ordine al mutării. 

Exemplu: 3. Ncl-f4 înseamnă: a 3-a mutare 
din partidă, -nebunul de la cl este mutat la f4. 
Prescurtat : 3. Nf4. Sau: 1... e7-e5 înseamnă cá la 
prima mutare pionul negru de pe cîmpul e7 este 
mutat la e5. Prescurtat: 1.. e5 (cîteva puncte 
după numărul mutării arată că mutarea a fost 
executată de o piesă neagră). 

Cînd două piese identice se pot muta pe acelaşi 
cîmp, notarea prescurtată se completează prin pre- 
cizarea piesei care mută. Dacă, de exemplu : doi 
cai albi se gàsesc la un moment dat la gl si d2, 
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mutarea 10. Cgi-f3 se va nota prescurtat astfel: 
10. Cgf3, sau dacă 2 turnuri de aceeaşi culoare se 
află pe d2 si d7, mutarea 15. Td7-d4 se notează 
perscurtat : 15. T7d4. 


PRESCURTĂRI 


$ 11.* 0—0 = Roeada cu Th! pentru alb si cu 
Th8 pentru negru' (rocada mică). 

0—0—0 = Rocada cu Tal pentru alb si cu Ta8 
pentru negru (rocada mare). 


:sau x — luarea unei piese. 

+ =: sah. 

= sah mat. 
---- = sah dublu (prin descoperire). 

| =— mutare, bună. 

|] = mutare excelentă. 

= mutare slabă. 

greşeală mare. 
= mutare interesantă, însă îndoielnică. 
= albul stă mai bine (sau chiar la cîştig). 
= negrul stă mai bine. 
poziția albului ceva mai bună. 


u e 
"Oeo 


= poziţia negrului ceva mai bună. ` 
= remiză. 
= "oricare mutare, 
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Art. 6. 
EXPRESII CURENTE 


8 12.* Piesă — termen general prin care se în- 
teleg R, D, T, N, C si pionul. 

Figură — termen general prin care se înţeleg 
toate piesele în afară de pioni. 

Piesă legată — piesă a cărei libertate de miș- 
care este suprimată sau zádárnicitá prin necesita- 
tea de a acoperi un „șah“ la rege, sau de a îm- 
„piedica luarea unei figuri de valoare superioară 
figurii adverse care execută. legarea. 

Sah prin descoperire — „șah“ dat regelui ad- 
vers, prin mutarea unei piese proprii, care desco- 
peră linia de acţiune a unei piese atacante. 

Şah dublu — înseamnă „șah“ dat concomitent 
cu două piese, ceea ce nu se poate obţine decît cu 
„şah“ prin descoperire. 

A face schimb — a schimba două piese identice, 
sau aproximativ de aceeași valoare (N si C). 

A cîştiga, a pierde calitatea — a schimba un 
cal sau nebun contra unui turn și invers. 


Art. 7 
MUTAREA PIESELOR ÎN GENERAL 


$ 13.* O piesă poate fi jucată (mutată) pe un 
cîmp liber sau ocupat de o piesă adversă. În cazul 
din urmă, piesa adversă este luată si scoasă din 
joc. 

8 14^ Nici o .piesă nu poate fi mutată pe un 
cîmp ocupat de o altă piesă de aceeași culoare. 
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$ 15.* Nici o piesă, afară de cal, nu poate trece 
peste cimpuri ocupate de alte piese. (De la această 
regulă face excepţie turnul, care la efectuarea ro- 
cadei trece peste cîmpul pe care îl ocupă regele). 


Art. 8 
MUTAREA PIESELOR 


8 16.* Cu excepţia rocadei, regele poate muta 
(juca), în orice direcţie de pe cîmpul pe care se 
găseşte pe un cîmp vecin, care nu este ameninţat 
de nici o piesă adversă. 

a)* Rocada este o mutare combinată a regelui si 
a turnului, socotindu-se, totuși, ca o singură mu- 
tare. Ea se execută obligatoriu în modul următor : 
regele, părăsind cîmpul său iniţial, se deplasează 
în direcţia turnului, cu două cîmpuri, pástrind cu- 
loarea cimpului de plecare si numai după aceea 
turnul, situat în partea spre care s-a îndreptat re- 
gele, se mută dincolo de rege, alături de el si 
totdeauna pe aceeași linie. Ambele figuri au exe- 
cutat mutări neobișnuite. 

b) Rocada nu se poate face în următoarele ca- 
zuri : dacă fie regele, fie turnul au executat o 
nutare ; dacă unul sau mai multe din cimpurile 
intermediare, situate între. rege şi turnul care face 
rocada, sînt ocupate de piese (indiferent dacă sînt 
albe sau negre) ; dacă regele se găseşte în poziţie 
de „șah“, sau dacă, efectuîndu-se rocada, regele ar 
traversa un cîmp atacat de piese adverse si, in 
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siîrşit, dacă cîmpul pe cáre trebuie să se așeze rē- 
gele este atacat de o piesă adversă. 

c? Rocada poate să fie executată numai o sin- 
gură dată în decursul unei partide, de fiecare 
partener. 

$ 17.* Dama poate fi mutată pe orice cîmp si- 
tuat pe coloana, linia sau diagonala cîmpului de 
pornire. i um 

.8 18.* Turnul se poate mişca pe orice cimp si- 
tuat pe coloana sau pe linia pe care se gáseste. 

8 19.* Nebunul se mută pe orice cîmp situat pe 
una din diagonalele pe care se află cîmpul sáu ad. 
plecare. 

$ 20.* Spre deosebire de damă, turn si nebun, a 
cáror lungime de mutare este liberá, calul are o 
mutare másuratá si stabilă. El trece cu un pas pe 
un cimp vecin, printr-o miscare la fel cu a turnu- 
lui, si apoi mai face un pas spre un cimp aláturat, 
ca şi nebunul (sau invers) indepártindu-se tot- 
deauna de. cîmpul sáu. de plecare. 

$ 21. * Pionul înaintează pe coloană, de la cimpul 
sáu iniţial, cu unul sau două cimpuri, facultativ, 
exceptînd cazul cînd capturează -o piesă; după 
aceasta, el înaintează numai cu un singur cîmp pe 
aceeaşi coloană. Pionul poate captura o piesă ad- 
versă, care este aşezată diagonal pe o coloană ve- 
cină, dinaintea cîmpului ocupat de pion, asezin- 
du-se pe cîmpul de pe care a fost îndepărtată piesa 
„capturată. 

& 22.* Luare „en passant“ sau „luare în tre- 
cere“. Un pion care înaintează cu două cîmpuri la 
mutarea . sa inițială, plasîndu-se pe aceeaşi- linie 
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alături de un pion advers, poate fi capturat de 
către pionul advers; acesta va executa -mişcarea 
sa obişnuită de capturare ca si cum primul pion. 
ar fi înaintat cu un singur cîmp. 

Dacă luarea. „en passant“ nu se execută imediat 
după înaintarea, pionului cu două cîmpuri, atunci 
acest drept se pierde și nu mai poate fi valorificat. 
mai tîrziu. V 

$ 23.* Transformare. Orice pion care a reuşit sà 
ajungă pe un cîmp situat pe ultima linie adversă 
trebuie să fie transformat într-o figură. de aceeaşi 
culoare, exceptind pe rege și indiferent de numă- 
rul; celorlalte figuri ce se găsesc încă pe tabla de 
șah. 


Art. 9 i crai 
„ȘAH LA REGE“ 


$ 24.* Regele este considerat în „şah“ cînd 
cîmpul pe care se află este ameninţat de către o 
piesă adversă. Se consideră atunci că această piesă 
a dat „şah la.rege“. i 

$ 25.* O ameninţare a regelui prin „şah“ trebuie 
paratá imediat la prima mutare, în felul următor.: 

a) prin deplasarea (mutarea) regelui pe un 
cîmp. vecin si neatacat de.o piesá adversă ; 

b) prin luarea. piesei atacatoare ; 

e) prin acoperirea regelui, plasind. o piesă pro- 
prie între rege si piesa care a dat „șah“. 
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În contra unui șah dat de cal sau de un pion, 
regele poate fi apărat fie prin mutarea lui, fie prin 
luarea piesei atacatoare. 

Împotriva unui „șah dublu“, regele se poate a- 
păra numai prin plecare. 

$ 26. Nu este permisă așezarea regelui în pozi- 
tie de sah. De asemenea, nu este permisă așezarea 
regelui pe un cîmp vecin cu regele advers. 

8 27^ Piesa „legată“ care acoperă regele nu 
poate fi mutată, lăsînd regele în șah. În schimb, 
se poate muta piesa legată pe direcţia legării. 

8 28. Se recomandă ca atacul în contra regelui 
advers să se anunţe pronuntindu-se cuvîntul „șah“. 

Dacă unul dintre adversari a pronunţat cuvîntul 
„şah“ si apoi se constată că nu există un atac 
asupra regelui, nu se consideră ca o greșeală si nu 
atrage vreo consecinţă, 


Art. 10 
„MAT“ 


§ 29° „Matul“ este consecința unui „șah“ care 
nu mai poate fi parat si prin care partida se ter- 
mină in favoarea aceluia care a reuşit să facă 
„mat“ regele advers. 

§ 30° Declararea „mat-ului“, dar fără posibili- 
tatea de a-l executa la mişcarea următoare si nici 
în numărul de mutări anunțate, nu atrage vreo 
consecință. 
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Art. 11 
PRIMA MUTARE (ALBUL) 


8 312 La începutul jocului, culoarea cu care vor 
juca adversarii se poate stabili prin bună învoială; 
într-un turneu, aceasta se stabileşte numai prin 
tragere la sorti. Începînd cu partida următoare, 
piesele albe sînt atribuite alternativ celor doi par- 
teneri, oricare ar fi rezultatul partidelor. Totuși, 
partidele anulate, în conformitate cu art. 12, nu se 
încadrează în această regulă. 

8 32^ Dacă în cursul unei partide, sau după 
terminarea ei, se constată cá adversarii au jucat 
cu culorile inversate față de cele stabilite prin 
program, în primul caz partida se joacă mai de- 
parte, iar în al doilea caz rezultatul partidei ră- 
mine valabil. 


Art. 12 
MUTARI SI POZIȚII NEREGULAMENTARE 


$ 33.* Dacă în cursul unei partide se constată 
că o mutare a fost executată în mod neregulamen- 
tar, poziția va fi restabilită, revenindu-se la cea 
dinainte de executarea mutării neregulamentare. 
Apoi partida va continua, aplicîndu-se regulile art. 
15 pentru mutarea care înlocuieşte o mutare ne- 
regulamentară. Dacă poziţia nu mai poate fi re- 
constituită, partida va fi anulată şi se va juca o 
nouă partidă, | Ç : 
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$ 34.* Dacă în cursul unei partide sint deran- 
jate, involuntar; una sau mai multe piese și apoi 
sînt reasezate incorect, poziţia va fi restabilită, re- 
venindu-se la cea dinainte de comiterea greseli si 
partida va continua. 

Dacă“ poziția” nu mai poate fi reconstituită, par- 
tida se va anula si se va juca o nouă partidă. 

8 35.* "Dacă la reluarea unei partide. întrerupte, 
poziţia este incorect reconstituită, ea va fi resta- 
bilită întocmai cum se găsea la întrerupere și par- 
tida va continua. 

$.36;*. Dacă în timpul unei. partide se constată 
că poziția iniţială a pieselor a fost incorectă, par- 
tida va fi anulată și se va juca o nouă partidă. 

8.37.* Dacă în timpul unei. partide se constată 
„că tabla de sah a fost incorect așezată, poziția la 
care s-a ajuns în momentul acela va fi transferată 
pe o altă tablă de șah, așezată corect, și partida 
va continua. 


Art. 13 
EXECUTAREA MUTĂRII 


Mutarea este considerată ca executată : 

8$.38.* Cînd mulind o piesă de pe un cîmp pe 
altul, mîna jucătorului a părăsit piesa mutată. 
8 38. * La capturare, cînd piesa capturată a fost 
înlăturată de pe tabla de sah si, asezind în locul 
ei piesa proprie, mina jucátorului a párásit-o. 

8 40.* La rocadá, după ce mîna jucătorului a 
părăsit turnul. Cînd mina jucătorului a părăsit re- 
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gele, mutarea nu se consideră complet executată, 
însă jucătorul nu are dreptul să execute o altă 
mutare în afara rocadei. : 

8 41.* La transformarea unui pion, cînd jucáto- 
rul a ridicat mina de pe piesa in care s-a trans- 
format. Dacă jucătorul a lăsat din mînă pionul 
promovat pentru transformare, mutarea nu se con- 
siderà complet executată, însă in âcest caz pionul 
nu mai poate executa o altă mutare si transfor- 
marea lui într-o figură (la alegerea. jucătorului care 
a transformat) devine obligatorie. 

§ 42^ Nu este permis să se răspundă la o mu- 
tare, dacă partenerul nu a executat-o complet. 
Deci, nu este permis să se răspundă la o mutare 
înainte de aşezarea pe tablă a piesei rezultate din 
transformarea unui pion. 


Art. 14 
ARANJAREA (ÎNDREPTAREA) PIESELOR PE TABLĂ 


§ 43.* Jucătorul care este la mutare își poate 
îndrepta una sau mai multe din piesele sale, cu 
condiția ca să-și prevină mai înainte partenerul. 
Cu această ocazie, se obișnuiește întrebuinţarea 
expresiei : ,j'adoube“, adică „îndreptez“. 

8 44^ Este interzis de „a îndrepta“ piesele ad- 
versarului. Acesta este totuși obligai, la cerere, să 
rectifice poziţia pieselor sale.pe tabla de sah. 

8 45. Dacă piesele au fost deranjate involuntar, 
ceasornicile vor fi oprite imediat, iar poziţia pie- 
selor và fi restabilită cu- Ta conducátorului 
concursului. 
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Ast. 15 
PIESA ATINSĂ 


§ 46. Dacă jucătorul care este la mutare atinge: 

a) una din piesele proprii, el trebuie s-o joace. 

b) una din piesele adversarului, el trebuie s-oia. 

Această regulă este concretizată prin formula 
„piece touchée — piece jouée“ („piesă atinsă — 
piesă jucată“). 

$ 47.* Dacă jucătorul care este la mutare a 
atins una sau mai multe piese (proprii sau ad- 
verse) el trebuie sá facá mutarea deplasind sau 
luînd prima piesă atinsă, care poate fi deplasată 
sau luată. În cazul cînd prima piesă atinsă nu poate 
fi luată sau mutatà, urmează a se proceda la fel 
cu cea de-a doua piesă atinsă ş.a.m.d. 

$ 48. Atingerea unei piese proprii, care nu poate 
fi jucată, precum și atingerea unei piese adverse, 
care nu poate fi luată în mod regulamentar, nu 
atrage nici o penalitate. 

$8 49.* Dacă jucătorul nu a făcut cunoscut arbi- 
tirului această greşeală înainte de a atinge el însuşi 
O piesă, sau dacă niciuna din mutările indicate mai 
sus nu pot fi executate în mod regulamentar, 
această greșeală nu va suferi nici o penalizare 


Art. 16 
DESPRE PARTIDA EGALĂ (REMIZĂ) 
Partida este socotită egală (remiză) : 


$ 50.* „Pat“. Cînd, neavînd regele sáu în poziţie 
de șah, jucătorul care este la mutare nu poate exe- 
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cuta nici o mutare regulamentară. În această situa- 
ție se spune că regele este „pat“, 

8 51? „Şah perpetuu“. Cînd unul dintre jucători 
poate demonstra posibilitatea de a da „şah per- 
petuu“, adică o serie succesivă de „șahuri“ de la 
care regele ameninţat nu se poate sustrage. 

8 52? Cînd unuia dintre jucători i-a rămas pe 
tabla de şah numai regele, iar celuilalt jucător nu- 
mai regele împreună cu una din figurile ușoare, 
adică cu nebunul sau calul. De asemenea, cînd 
ambii jucători au rămas fiecare cu regele si ne- 
bunul, sau cu regele și calul. 

8 53.* Cînd ambii jucători cad de acord asupra 
egalităţii într-o anumită poziție de pe tablă. 

Propunerea de remiză poate fi făcută, fie înainte, 
fie după executarea mutării, dar în ambele cazuri, 
cînd merge ceasul celui care propune. 

8 54. Dacă un jucător va demonstra că s-au 
făcut cel puțin 50 de mutări de o parte si de cea- 
laltá, fără să fi avut loc o captură de Piesa sau o 
deplasare de pion. 

$ 55. Fiecare jucător poate pretinde parteneru- 
lui său, în orice moment al partidei, să-l facă mat 
în 50 de mutări, respectind condiţiile arătate la para- 
graful de mai sus. 

aj Dacă matul nu poate fi obținut în 50 de 
mutări, partida va fi declaràtă remiză, dar numă- 
rarea mutărilor se va reîncepe după fiecare captu- 
rare de piesă şi după fiecare mutare de pion. 

b)* Acest număr de 50 de mutări poate fi mărit 
pentru anumite poziţii, cu condiția ca atit poziţiile, 
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cît şi numărul mutšrilor sà fie stabilite precis. ina- 
inte de începerea partidei. 

c? Remiza trebuie cerută în momentul în care 
s-au realizat condiţiile stabilite la paragrafele 54 şi 
55, ea neputind fi reclamatá mai tîrziu. 

S 56.* ,Repetarea poziţiei“. La cererea . unuia 
dintre jucători, atunci cînd aceeași poziţie s-a re- 
produs de trei ori, la mutare fiind acelaşi jucător. 
Poziţia se consideră repetată, dacă piesele de ace- 
laşi fel si de aceeaşi culoare ocupă aceleași cimpuri. 

Ca urmare a acestei dispoziţii. nu este cazul să 
se facă vreo deosebire între cele două turnuri, 
între cei doi cai şi, în sfîrşit, nici între două figuri, 
dintre care una a rezultat din transformarea unui 
pion. 


8 57.* Procedura recunoaşterii epsa poziției. 
Dreptul de a cere declararea.remizei prin repetarea 
de trei ori a aceleiași poziții aparţine exclusiv ju- 
cătorului : k 

a) care urmează sà execute mutarea care duce 
la repetarea de trei ori a poziției, dacă el declară 
mai înainte arbitrului că are intenția să facă această 
mutare ; 

b) care “urmînd să răspundă la o mutare prin 
care poziţia s-a repetat pentru a treia oară, anunţă pe 
arbitru mai înainte de a răspunde la această mutare. 

Dacă un jucător nu a reclamat acordarea remi- 
zei în ordinea. prevăzută la punctele a) si b), el 
pierde . dreptul de a mai reclama remiza. Acest 
drept: îi revine însă ori de cîte ori aceeaşi poziţie 
se repetă (a treia mutare) din nou, , la mutare fiind 
acelasi jucător. 
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$ 58. Nu este obligatoriu ca repetarea aceleiași 
poziţii să se producă in mod succesiv ; se poate 
solicita declararea remizei şi în cazul cînd aceeași 
poziţie se repetă în decursul partidei, de trei ori; 
adică se repetă după o serie oarecare de mutări. 

$ 59.* Exactitatea repetării de trei ori a acele- 
iasi poziţii se verifică de către arbitru în contul 
timpului. acelui jucător, care a solicitat declararea 
remizei. 

8 60.* Dacă în cursul acestei verificări, timpul de 
gîndire al jucătorului care a solicitat remiza este 
depăşit, si dacă se dovedește că poziţia s-a re- 
petat de trei ori, partida va fi declarată remiză ; 
dacă însă nu se poate constata repetarea de trei 
ori a poziţiei, atunci partida va fi declarată pier- 
dută prin depășirea timpului de gîndire. 


"Art. 17 
PIERDEREA OBLIGATORIE : 


8 61.* AUS va fi declaratá pierdutá pentru un 
jucátor : 

3)* care a fost fácut mat; 

b)* care a cedat partida ; 

Cj? care intenţionat răstoarnă șahul şi deranjează 
piesele ; 

d)? care refuză să reia o partidă suspendată, 
„în termenul fixat, de conducerea concursului si în 
conformitate cu regulamentul obișnuit al concursu- 
rilor sau meciurilor individuale ; 

e) care refuză să execute o cerere regulamentară 
a adversarului său ; 
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f)* care, în timpul jocului, refuză sà se supună 
prezentului regulament şi dispoziţiilor directiunii 
concursului ; 

g)* care, prezent sau absent depăşeşte timpul 
de gindire regulamentar ; 

h)* care se prezintă la joc cu o întârziere mai 
mare de 1 (una) oră; 

i)* care la întreruperea partidei a dat în plic o 
mutare imposibilă sau atit de neprecisă, încît nu 
este posibil să se stabilească adevărata ei semnifi 
catie ; i 

j)* dacă ambii jucători nu se prezintă la joc, fară 
a avea un motiv valabil, partida va fi declarată 
pierdută pentru amîndoi, după scurgerea unei ore 
de la începerea jocului. 

k)^ dacă ambii jucători nu se prezintă la joc pen- 
tru a relua o partidă întreruptă, ea va fi declarată 
pierdută pentru amîndoi, după expirarea timpului de 
gîndire al fiecăruia dintre jucători. (Timpurile de gîn- 
dire pînă la controlul următor nu se vor aduna). 


Art. 18 
INTREBUINTAREA CEASULUI DE CONTROL 


8 62.* intr-o competiţie, fiecare jucător este o- 
bligat sà facá un anumit numár de mutári, intr-o 
limită de timp. Numărul de mutări si timpul de 
efectuare a acestora va fi stabilit prin regulamentul 
special al concursului. 

8 63.* Controlul timpului consumat de fiecare 
jucător se face cu ajutorul unui ceas special con- 
struit pentru jocul de șah și care are două cadrane. 


D. 
< 


$ 64.* La ora stabilită pentru începerea partidei, 
arbitrul va pune în mișcare ceasul jucătorului care 
are piesele albe. În continuare, fiecare jucător, după 
ce a executat mutarea oprește ceasul său, punînd 
in mişcare ceasul adversarului. 

9 65.* Timpul marcat de ceasul de control se 
consideră definitiv, dacă nu se poate stabili un 
defect al ceasului. Jucătorul care va constata defec- 
țiunea ceasului este obligat să facă imediat cunos- 
cut acest lucru arbitrului înainte de terminarea par- 
tidei. | 

$ 66.* Dacă jocul trebuie să fie întrerupt ca ur- 
mare a unei cauze neimputabile jucătorilor, ceasu- 
rile vor fi oprite pînă la înlăturarea acestei cauze. 
Exemple: în cazul cînd trebuie restabilită o poziţie 
neregulamentară ; în cazul cînd trebuie înlocuit un 
ceas defect; în cazul cînd piesa pe care o solicită, 
un jucător în urma transformării unui pion nu este 
imediat la dispoziţie etc. 

8 67. Este interzis jucătorului să apese butonul 
ceasului înainte de a fi executat mutarea, în afară 
de cazurile prevăzute în prezentul regulament ; bu- 
tonul se va apăsa totdeauna cu aceeași mină cu 
care se face mutarea (în special cînd se joacă în 
criză de timp); este interzis a se muta piesele cu 
o mînă, tinind mina cealaltă deasupra butonului 
ceasului. 

$ 68.* a) Ultima mutare înainte de control. se 
consideră efectuată în limita timpului stabilit prin 
regulamentul concursului, dacă, după efectuarea ei ` 
şi apăsarea pe butonul ceasului, steagul indicator 
rămîne ridicat ; 


b) În cazul transformării unui pion, jucătorul 
nu poate apăsa pe butonul ceasului pînă nu inlo- 
cuieste pionul cu o pissă. 

c)? Cînd se ivește o contestátie, întemeiată pe 
articolele din prezentul regulament, se vor opri 
ambele ceasuri şi se vor pune din nou în mişcare 
de către arbitrul concursului, imediat după ce a- 
cesta a pronunţat decizia sa. 

8 69. Dacă un jucător depăşeşte timpul de gin- 
dire stabilit, arbitrul concursului este obligat, fără 
nici o excepţie, să declare partida pierdută de că- 
tre acel jucător, chiar dacă ambii jucători s-ar 
opune. 

$ 70. În cazul cînd, fie din nebágare de seamă, 
fie. intenționat, ceasul este lăsat să meargă în de- 
trimentul unuia dintre jucători, este interzis a se 
-atrage atenţia jucătorilor, semnalindu-li-se faptul. 
Ca urmare, acela care a observat acest fapt are li- 
bertatea să prevină pe arbitrul concursului sau pe 
locţiitorul acestuia, care va proceda in modul ùr- 
mător : 

a) dacă merge ceasul jucătorului care nu este 
la mutare, arbitrul îi va atrage atenţia: acestuia 
sau partenerului ; 

b) dacă merge ceasul jucătorului care este la 
autare, arbitrul nu. va interveni, chiar dacă jucătorul 
lipsește de la masa de joc. 

$ 71° Dacă un participant la meci sau la un 
concurs lipsește la ora fixată pentru începerea jocu- 
"lui, ceasul sáu va fi pus în mișcare imediat cei va 
veni rîndul la mutare. Timpul consumat pînă la 
sosirea sa va fi socotit în limita timpului de gîndire. 
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„5, 72 In cazul art. 12 paragrafele 33 si 34 a- 

tunci cind nu mai este posibil de a se reconstitui 
timpul consumat de fiecare jucător în momentul 
producerii unei neregularități, se atribuie fiecăruia 
dintre ei pînă în acest moment un timp proportio- 
nal cu timpul indicat pe ceasuri în momentul cînd 
a fost constatată neregularitatea. 
„Exemplu: După a 30-a mutare a negrului în 
partidă se constată că la mutarea a 20-a s-a pro- 
dus o neregularitate. Ceasurile înregistrînd pentru 
aceste 30 mutări, respectiv 1 oră și 30 min. (90 
min.) pentru alb si 1 oră (60 min.) pentru negru, 
se poate deduce că pentru primele 20 de mutări 
timpul consumat de cei doi jucători va fi urmă- 
torul : 


"S 
Alb:: Sonidos: 60 minute 
30 
«2t 
Negru : e eodeni 
30 
Art. 19 


ÎNTRERUPEREA PARTIDELOR 


8 73.* O partidă se va întrerupe în mod obliga- 
toriu după consumarea timpului stabilit pentru pri- 
mul control (exceptind cazurile prevăzute în regu- 
lamentul special al concursului ; exemplu : ultima 
rundă). 

8 74.* Cînd se întrerupe o partidă, cu limită sau 
fără limită de timp, jucătorul care se află la mu- 
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tare în momentul întreruperii are dreptul să dea 
mutarea în plic. 

$ 75.* Jucătorul este obligat să scrie el însuși 
mutarea, fără a o executa pe tablă. Fişa conținînd 
mutarea secretă va fi imediat închisă în plic. îm- 
preună cu fișa adversarului, iar plicul va fi încre- 
dintat arbitrului concursului. Ceasul va fi oprit nu- 
mai după lipirea plicului. Mutarea închisă in plic 
trebuie notată complet şi nu prescurtat. Dacă totuși 
jucătorul care urmează să dea mutarea în plic o 
execută pe tablă, această mutare va fi considerată 
drept mutarea de întrerupere a partidei. 

$ 76. În timpul cînd partida este întreruptă, ju- 
cătorii nu au dreptul de a desface plicul spre a 
consulta mutarea. 

$ 77? Dacă timpul de gîndire stabilit prin regu- . 
lamentul competiției nu a fost în întregime consu- 
mat şi ambii jucători au executat numărul mutărilor 
pentru control, partida poate fi întreruptă. 

Jucătorul care cere întreruperea partidei urmea- 
ză să ia asupra sa toată diferenţa de timp arătată 
de ceasuri ca neconsumatá. În consecință, pe plic se 
va nota timpul în modul următor: se notează 
timpul efectiv consumat de jucătorul care nu a cerut 
întreruperea partidei, apoi se scade timpul acestuia 
din totalul timpului acordat ambilor jucători. iar 
diferenţa rezultată se notează pentru jucătorul care 
a solicitat întreruperea partidei. 

Exemplu: Să presupunem că s-a stabilit să se 
facă controlul timpului după efectuarea a 40 de 
mutări în 21/ ore, durata jocului pînă la întreru- 
pere fiind de 5 ore pentru ambii jucători. Ambii 
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Jucători executind cele 40 de mutări regulamentare, 
albul a consumat din timpul său numai 2 ore şi 
25 minute, iar negrul a consumat numai 1 oră și 
40 minute. În total s-a jucat numai 4 ore şi 5 minute 
în locul celor 5 ore prevăzute de regulamentul con- 
cursului. Negrul solicită întreruperea partidei. Cînd 
îi vine rîndul să execute mutarea a 4l-a, el va da 
mutarea în plic, iar pe plic nu va nota timpul de 
1 oră 40 minute cît indica ceasul său la întrerupere, 
ci va nota 2 ore 35 minute, adică cu 55 minute în 
plus, reprezentind timpul rămas neconsumat. 

$ 78. Dacă se stabileşte prin calculul mai sus 
arătat că jucătorul care a solicitat întreruperea 
partidei depășește timpul de gîndire pentru contro- 
lul următor, nu i se poate acorda întreruperea par- 
tidei. 

8 79. O partidá poate sà fie intreruptá pentru 
a doua oară (sau a treia oară) numai după con- 
sumarea de către ambii jucători a timpului prevăzut 
de regulamentul special al concursului respectiv. 

S 80. Întreruperea partidei înainte de executa- 
rea numărului de mutări stabilit de regulament 
pentru control este permisă numai cu aprobarea 
arbitrului. 

$8 81.* La întreruperea partidei, arbitrii și jucá- 
torii sint datori să verifice situația exactă a poziţiei, 
precum si indicatia timpului consumat de ambele 
părţi, notindu-se pe plic următoarele : 

a) numele jucătorilor si culoarea cu care joacă ; 

b) poziţia pieselor ; 

c) timpul de gindire pentru fiecare jucător ; 

d) cine a dat mutarea în plic; 
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e) numărul de ordine al mutării date în plic: 
f) runda în care s-a jucat partida. 


Art. 20 
RELUAREA PARTIDELOR INTRERUÜPTE: 


$ 82.* În momentul reluării partidei, arbitrul este 
dator să reconstituie pe tabla de șah poziţia piese- 
lor, conform notărilor de pe plic, să potrivească cea- 
surile conform. timpului indicat pe plic și în prezenţa 
jucătorului care urmează să răspundă la mutarea 
dată în plic, va deschide plicul, va executa pe tablă 
mutarea scrisă si va pune în mișcare ceasul ju- 
cătorului care urmează să răspundă la mutarea 
dată în plic. 

8 83.* Dacă jucătorul care urmează să răspundă 
la mutarea dată în plic lipseşte în momentul re- 
luării partidei, ceasul lui va fi pus în mişcare iar 
plicul va fi deschis numai la sosirea lui. 

$ 84. Absența jucătorului care a dat muta- 
rea în plic nu poate constitui o piedică la deschi- 
derea plicului, însă în acest caz adversarul său nu 
este obligat de a executa mutarea pe tablă. El 
poate, la rîndul său să dea mutarea secretá in plic, 
punînd în mișcare ceasul adversarului. Plicul va 
fi dat în păstrare arbitrului pînă la sosirea advsr- 
sarului. 

8 85.* Dacă plicul care conţinea partida între- 
ruptă s-a pierdut şi nu mai sînt posibilităţi pentru 
reconstituirea poziţiei de întrerupere şi a timpului 
consumat, partida se anulează si se va juca o 
altă partidă. 
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Dacă însă ambii jucători, de comun acord, au 
posibilitatea de a restabili poziţia partidei intrerup- 
te, precum si a timpului de gîndire consumat, atunci 
partida trebuie jucată pînă la terminare. 

$ 86.* Dacă s-a pierdut plicul care conţinea mu- 
tarea secretă dată după reluarea unei partide în- 
trerupte, atunci partida trebuie jucată de la po- 
ziţia de întrerupere si cu timpul indicat la între- 
rupere. 

$ 907. Partidele întrerupte vor fi reluate in or- 
dinea stabilită de arbitru. 

8 88. În concursuri, înainte de ultima rundă, 
trebuie terminate toate partidele restante din rundele 
anterioare, iar în meciuri, înaintea fiecărei partide 
noi, se va termina partida precedentă. 

$ 89. Înaintea începerii ultimei runde, toate par- 
tidele întrerupte se vor juca obligatoriu în ordinea 
rundelor. 

$ 90. Un jucător trebuie să joace în ziua sta- 
bilità un număr maximum de partide întrerupte, 

§ 915 Pentru a putea juca o partidă întreruptă, 
jucătorii trebuie să aibă la dispoziția lor cel puţin 
două ore de joc pentru o partidă, în afara timpului 
de odihnă de 15 minute, care se. acordă jucátoru- 
lui intre două partide întrerupte. 

$ 92.* Dacă la reluarea partidei, ceasurile nu au 
fost potrivite. corect si eroarea este constatată de 
către unul dintre jucători, mai înainte de a efectua 
prima sa mutare, se va rectifica eroarea. 

Dacă această eroare nu este constatată în mo- 
mentul mai sus specificat, partida va continua fără 
a se mai îndrepta eroarea. 
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Art. 21 
SCRIEREA PARTIDELOR 


$ 93.* În competiţiile oficiale, jucătorii sint o- 
bligati ca în timpul desfășurării partidei sà serie 
mutările cît mai clar. Notarea partidei se face per- 
sonal de jucători, orice colaborare dinafară fiind 
interzisă. 

$ 94.4 În cazul cînd jucătorii se găsese în criză 
de timp, au permisiunea ca ultimele 5 mutări îna- 
inte de control să le indice pe fișa respectivă prin 
tragere de linii, urmînd ca mutările să fie scrise 
imediat după ieşirea din criza de timp. Criza de 
timp se socotește din momentul în care steagul 
indicator de pe cadranul ceasului începe să se ri- 
dice. 

Această prevedere este valabilă numai în cazul 
arătat mai sus si nu poate fi aplicată în nici o 
altă situaţie în decursul jocului. 

$ 95. În cazul cînd jucătorii constată o nepotri- 
vire în mutările scrise pe fişele respective, pot opri 
ceasurile lor pe durata rectificării erorilor, dar pen- 
tru a le putea opri ei sînt obligati să solicite con- 
simtámintul arbitrului. 

Pentru a se folosi de acest drept, este necesar 
ca fiecare jucător să fi notat mai întîi pe fișa sa, 
ultima mutare. 

8 96. Erorile făcute la notarea partidei nu vor 
putea influenţa hotărîrea arbitrului privind. depăşi- 
rea timpului, de gîndire. 

$ 97. Jucătorii sînt obligati ca după i 
partidei să predea ambele fise in mina arbitrului 
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concursului. Fisele trebuie să fie scrise corect, citet 
și semnate de ambii jucători, 


Art, 22 


NOTAREA REZULTATELOR 


$ 98. Rezultatele partidelor se notează în tabela 
competiției după sistemul punctelor. Pentru o par- 
tidă cîștigată se trece un punct, pentru o partidă 
remiză (egală) se trece cite o '2 de punct fiecă- 
rui jucător, pentru o partidă pierdută se notează 0. 

8 99. Dacă o partidă nu a fost efectiv jucată 
Si a fost considerată ca pierdută prin neprezen- 
tarea la joc a unuia dintre jucători, atunci în loc 
de 0 se trece (—), iar jucătorului prezent i se 
trece (+). 

În caz de neprezentare a ambilor jucători, par- 
tida se consideră pierdută de amîndoi, trecindu-se 
fiecăruia cîte un minus (—). 

La stabilirea totalului de puncte realizat de ju- 
cători în competiţie, plusurile se consideră egale 
cu 1, iar minusurile sînt considerate 0. 

$ 100. După ce au fost jucate toate partidele şi 
rezultatele au fost trecute pe tabelă, se adună punc- 
tele fiecărui concurent, iar suma realizată se trece 
în dreptul fiecăruia la rubrica „Total puncte“. 

Clasamentul general al competiţiei se face pe 
baza acestor totaluri. 


8 1019 În cazul cînd doi sau mai mulţi jucá- 
tori obtin paritate la puncte, clasamentul se cal- 
culeazá prin aplicarea sistemului „Sonneborn“. . 
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8 102. Jucătorul care nu se prezintă pentru a 
juca partida întreruptă pierde partida prin depăşirea 
timpului de control. O astfel de partidă va fi con- 
siderată efectiv jucată şi rezultatul obţinut este 
valabil pentru clasificare (categorie). 

3 103? Dacă din anumite motive un jucător nu 
joacă cel puțin jumătate din numărul partidelor 
programate, atunci toate partidele jucate de acel 
concurent se anulează (pentru ,,clasament^). 

8 104? Dacă un jucător se retrage sau este eli- 
minat din concurs după ce a jucat 50% din partide, 
atunci rezultatele obţinute rămîn valabile, iar ce- 
lelalte partide i se vor considera pierdute prin ne- 
prezentare, trecindu-se adversarilor respectivi sem- 
nul +. 

$ 105.4 Dacă -un jucător lipseşte mai: mult pi 
trei runde, indiferent de motive, el va fi considerat 
ca retras din concurs. De asemenea, dacă un jucă- 
tor lipseşte cel mult trei runde, însă timpul nu-i 
permite să joace toate partidele restante el va juca 
atîtea partide cîte îi va fi posibil, iar restul par- 
tidelor nejucate vor fi considerate ca pierdute. 

$ 106. În cazul cînd un jucător retras sau eli- 
minat din concurs a jucat cel puţin 50% din nu- 
mărul total de partide şi dintre acestea are una 
sau mai multe partide întrerupte, atunci arbitrul va 
numi o comisie care va decide asupra rezultatelor 
acestor partide. 

8 107^ Sistemul „Sonneborn“. în turnee si 
meciuri, se întîmplă adeseori ca doi sau mai multi 
jucători să obţină acelaşi număr de puncte în clasa- 
mentul general. În aceste cazuri, pentru stabilirea, 
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Š ; 
clasamentului. definitiv, se aplică sistemul ,Sonne- 
born“ de calcul al „punctajului“ pentru fiecare 
„concurent ieşit la paritate de puncte. 


` Pentru efectuarea acestei operaţii se adună tota- 
lurile punctelor de la jucătorii la care a câștigat 
jucătorul vizat si jumătate din totalurile punctelor 
de la jucătorii cu care a făcut remiză. Nu se adau- 
gà nimic de la jucătorii la care a pierdut. De ase- 
menea, nu se adaugă nici punctele proprii. 

Dacă privim pe tabela de rezultate, punctajul rea- 
lizati de jucătorul A se poate calcula" în modul 
următor : à 


ja BCDE F) RE El Sorabi Glasitieare 
iale IU ESL SEE 7,25 H 
DB Oi il E 35, 6,25 n 
3 C i 35 e 1 1, [78:1 7,50 I 
da) Bibi 501i OG hO sapa = IV 
5 |E|0 0 1 0 @ j| 1 2,25 V 
6|F|0 00 !,'^e| 1 1,75 "VI 


A» cîştigă la B, care a realizat 3!/, 

puncte, deci pentru stabilirea S 

Juli io mola 2 a . 9,90 puncte 
A face remizá cu C, care a sette 

3!/ puncte, însă pentru stabilirea punc-  . 

tajului vom nota numai jumătate, deci 1,75 puncte 


g. — Regulamentul de Şah 33 


A pierde la D, în care caz pierde 
dreptul de a-și nota punctele acestuia, 
deci nu se notează nimic . . — 

A cîştigă la E şi F, deci vom | nota 


pentru E. see 1,00 puncte 
pentru; E ich. nosler is 141,00; punetţe 
Total (punctaj) . . . . 725 puncte 


Tot in acest mod vom calcula punctajul pentru 
B si C, care sînt respectiv 6,25 și 7,50. 

Punctajul cel mai mare este al lui C, apoi ur- 
mează al lui A si în sfîrşit al lui B. . 

Conform acestui calcul C capătă primul loc în 
clasament, apoi urmează A și în sfîrșit B. Pentru 
E şi F care au ieșit la paritate de puncte pe ulti- 
mele locuri, punctajul se calculează -în acelaşi mod. 


Art. 23 
ARBITRAJUL 


$ 108.* Pentru conducerea competiţiilor de șah 
se numește un arbitru sau o comisie (juriu) de 
arbitri. 

Arbitrul are următoarele atribuţii : 

8 109. să participe la lucrările comitetului orga- 
nizatoric, atît în perioada de pregătire a competi- 
tiei, cit si în cursul desfășurării ei; 

$ 110.2 să redacteze regulamentul competiţiei în 
colaborare cu comitetul organizatoric ; 

8 111? să convoace pe jucători pentru a le a- 
duce la cunoștință regulamentul competiţiei şi apoi 
să procedeze la tragerea la sorti; 
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8 112? să verifice sala de joc si utilajul ei, ina- 
inte de începerea competiției ; 

8 113.* să supravegheze cu stricteţe aplicarea pre- 
zentului regulament ; 

$8 114.* să supravegheze ca desfăşurarea compe- 
tiției să se facă în condiţii bune, să observe depăşi- 
rea timpului de gîndire de către jucători, să hotă- 
rască ordinea de joc a partidelor întrerupte și să 
noteze rezultatele partidelor .pe diagrama compe- 
titiei ; 

$ 115.* sá supravegheze aplicarea regulamentului 
privitor la intreruperea partidei si, in special, sà 
observe ca notatia plicului să fie corect scrisă si 
să păstreze plicul cu partida întreruptă pînă în 
momentul reluării partidei ; 

8 116.9 să hotărască în privinţa retragerilor și ex- 
cluderilor din concurs ; 

$8 117? să numească pe membrii comisiei pentru 
adjudecarea partidelor întrerupte ale Benea oa 
retraşi din concurs; 

$ 118." să aplice deciziile pe care le va lua cu 
privire la contestatiile ivite în timpul competiţiei ; 

$ 119.* să aplice jucătorilor nedisciplinati, care 
nu respectă prevederile prezentului regulament, ur- 
mătoarele sancţiuni :' preaviz, admonestare etc., pînă 
la excluderea din concurs ; 

$ 120 să dirijeze activitatea corpului tehnic al 
competiţiei ca : comisari de concurs, demonstratori 
etc. ; 

8 121. ° sà participe împreună cu dert de or- 
ganizare la convocarea si la dirijarea şedinţei finale, 
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în prezența jucátorilor, si să comunice rezultatele 
obţinute de jucători ; 

$ 122? să redacteze darea de seamă a competi- 
tiei, avînd grijă să o înainteze forului sahist care 
a organizat concursul. 


Art. 24 
CONTESTATII 


8 123. Cînd între jucători intervine un dezacord 
cu privire la interpretarea și aplicarea prezentului 
regulament, litigiul va fi supus: 

a) arbitrului concursului, a cărui decizie rămîne 
definitivă ; 

b) unei comisii de arbitri, dacă partida s-a ju- 
cat într-un concurs unde funcţionează o atare co- 
misie. 

$..124? În ambele cazuri, menţionate la punctele 
a și b, partida se va suspenda, pînă la pronunţarea 
deciziei arbitrului sau comisiei de arbitri. 


Art. 25 
REGULAMENTUL COMPETIŢIEI 


8 125. Pentru fiecare turneu sau competiție se 
întocmeşte un regulament special, în care sint pre- 
vázute dispozitii de amánunt care vor completa pre- 
zentul regulament; 

3 126? Regulamentul special al fiecărei competiţii 
va cuprinde următoarele puncte : 

a) denumirea concursului ; 

b) forul care organizează competiţia ; 
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c) locul desfășurării ; 

d) data începerii și a terminării concursului ; 

e) programul si repartizarea (dacă competiţia se 
desfășoară pe etape) ; 

f) jucătorii care au dreptul să participe ; 

g) programarea rundelor ; 

h) condiţii tennice : numărul de mutări pe oră, 
controlul timpului, limitarea timpului cînd se joacă 
fără ceas etc. ; 

i) titluri si premii ce se pot obţine; 

j) termenul de înscriere ; 

k) orice alte dispoziţii necesare unei bune orga- 
nizări tehnice şi adminstrative a concursului care 
n-ar fi contrarii prezentului regulament. 

8 127° Rundele unei competiţii se stabilese cu 
ajutorul tabelelor Berger. 

Înainte de începerea unei competiţii se face tra- 
gerea la sorti. Consultind tabelele Berger, jucătorii 
vor putea cunoaște adversarii din fiecare rundă si 
culoarea pieselor cu care vor juca. 

Prima cifră din tabele indică culoarea alb, iar 
a doua cifră indică culoarea negru. 

Dacă numărul participanţilor la competiţie este 
fără sot, atunci cifra din tabele care se află alături 
de cifra în paranteze, indică numărul jucătorului 
care nu are adversar în runda respectivă si deci este 
liber. 


Art. 26 


COMPORTAREA JUCĂTORILOR 


$ 128.* În cursul desfășurării unei partide este 
interzis jucătorilor de a consulta manuscrise sau im- 


S: 


primate, de asemenea le este interzis de a sé ëon- 
sulta cu o terță persoană sau cu persoane dinafara 
concursului. 

$ .129.* Nu este permis a se analiza partida in 
sala de joc. 

$8 130.* Este interzis a-și distrage sau incomoda 
adversarul, sub orice formă s-ar face această. 

Infractiunile specificate în . paragrafele 128, 129 
și 130 pot atrage sancţiuni pînă la pierderea par- 
tidei. 

8 131. Jucătorii trebuie să se abţină de la orice 
comentariu cu privire la mutările făcute de o parte 
sau de cealaltă parte. 

9 132? Este oprit a se indica cu degetul sau a 
atinge cîmpurile tablei de sah pentru a usura 
calculul mutărilor posibile. 

8 133? Nu se admite luarea mutării înapoi nici 
cu asentimentul adversarului. | 

$.134? Mutarea se execută transportindu-se piesa 
atinsă direct la noul ei cîmp; piesa jucată trebuie 

$ 135. La mutarea dată în plic este interzis a se 
adăuga observații; de asemenea, este interzis de 
a se propune abandonarea partidei. sau remiza- 
rei ei. 3 : 

$ 136. Jucătorul care constată cá ceasul merge 
in detrimentul adversarului sáu trebuie sá-l pre- 
viná. 

$ 137? În afară de cazurile de forță majoră, ju- 
cătorii sînt obligaţi să rămînă la dispoziția arbitru- 
lui. Ei nu pot părăsi localul de joc în timpul dis- 
putării partidei, fără încuviințarea acestuia. 
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Jucàtorilor care vor nesocoti această dispoziţie, 
li se vor aplica sancţiuni pînă la pierderea partidei. 


Art. 27 


INTERPRETAREA REGULAMENTULUI 


$ 138. A In caz de îndoială cu privire la înterpre- 
tarea si aplicarea prezentului regulament va fi 
sezisată Federaţia Română de Șah, care va examina 
cererile și va da explicaţiile necesare. 

Hotáririle luate de Federația Romînă de Șah rămîn 


definitive. 
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TABELE „BERGER“ 


Cînd sînt 3 sau 4 participanţi : 


Runda l-a: 1—(4) 2-3 
5 Il-a: (—3 1-2 
35 l-a: 2—(4) 3-1 


. 


Cînd sînt 5 sau 6 participanţi :: 


Runda La: 1 —(6) 2-5 3—4 
S H-a: (6)—4 5—3 1—2 
» leat 2 O) 3 eae 
d IV-: (6— 5 1—4 2—3 
E: V-a: 3—(6) 4—2 5—4 


<— 


Cînd sînt 7 sau 8 participanti : 


Runda l-a: 1-(8) 2—7 3-6 
» ` l-a: (8)— 5 6—4 1—3 


A Il-a: 2—(8) 3—1 4—7 
"a IV-a: ©— 6 7-5 1—4 
5 V-a: 3—(8) 4—2 5—1 
5 Vl-a: (8-7 1—6 2—5 
, Vll-a: 4—(8) 5-3 6—2 


Runda 


Runda l-a: 


Il-a 
HT-a 
-IV-a 
V-a 
VI-a 
VI-a 
VIII-a 
IX-a 
< X-a 
XI-a 


Runda I-a: 


» 


II-a: 


IV-a: G4— 9 10— 811— 


V-a: 
Vil-a: 
X-a: 
XI-a: 


«e 


Cînd sînt 9 său 10 pariicipânţi : 


pee: 1 —(10 
II-a: (10— 6 
II-a: 2 —(10 
IV-a: (10)— 7 
V-a: 3 - O 
i-a: (10)— .8 
Vil-a: 4 —(10 


- Vill-a: (10)- 9 


IV-a: bet 


Cind sint 11 sau 


) 72-29 = 
7-5 8-4 
938 4—9 
8—6 9—5 
y 94:59 np 1 
SI sss 
|35-eg = 
i-ig 5 7 
EG q 753 


T 
Qc 
SEE ir 


| 
o 


AAN Jal 
= OO 4600 PAN 


12 participanţi : 


Jy Sol SESI Z 5 3556 BT 
(129)5— 57 28226 29— 5510 4 p= 8 1—-2 
2—(2) .3— 1 4—11; 5-10 6— 9 7-8 
(12)— 8 —9—7 10—060 11— 5 1— 4 2— 3 
838—402) 4—2 5— 1 6—11 7-10 8—9 
(12)— 9 10— 8 11— 7 1— 6 2—5 3—4 
4t-(02)15— 31] 6— 2| 7— 1- 8—11  9—10 
02)1—10 11—9-1— 8. 2- T 3— 6 4—5 
5:55012) 3625405 7— 3 e 89 o= sy 1 
(12)95— [1 £9,—91077 22209 32 gu 4— Gp. —"Db 
OF (112) 737—175. 84-41 -02—-3 Jü p 7131 — 91 


Cînd sînt 13 sau 14 participanţi : 

35 DA 55 1036 9 Z “5 
Nado “8 o moe Gli L 542 aqa 13 1— 2 
9514» SS b 42:13-5-512*6-41 v7—40 8 - 9 


1—(4y 2-13 


712-— 613—5 1—-4 2— 3 


3—(14) 4— 2 5— 1 6—13 7-12 8—11 9 10 
Vlza:(14)— 10 11— 912— 813— 7 1— 6 2— 5 3— 4 

4 —(14) 5— 3 6— 2 7— 1 6—13 9—1210—11 

„Vpl-a: (14) — 11 12—1013— 9 1— 8 2—7 3— 6 4— 5 
5—(12) 6— 4: 7— 8 8— 2 9— 170—1311 - 12 

X-a: (14)— 12 18-11 1—10 2— 9 3— 8 4— 7 5-6 

6 —'14) 7— 5 8— 4 9— 310— 211— 112-13 

XIl-a: (14)— 13 1—12 2—1f -3—10 4— 9 5- 8 6— 7 


XIII-a: - 


7- (14 8— 6 


Ri e AS 30 diis 


Li 
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a 
N 


Runda 


La: 
II-a: 
III-a : 
IV-a: 
Vea : 
VI-a: 
VII-a: 
VIII-a: 
IX-a: 
X-a : 
XI-a: 
XII-a : 
XIII-a: ` 
XIV-a: 
XV-a: 


Cînd sînt 15 sau 16 participanți : 


1 —(16) 
(16)— 9 
2 —(16) 
(16)— 10 
3 —(16) 
(16)— 11 
4 —(16) 
(16)— 12 
(16)— 13 
6 —(16) 
(16)— 14 
7 —(16) 
(16)=— 15 
8 —(16) 


2—15 3-14 4—13 5—12 6—11 
10— 8 1—7 12— 6 13— 5 14— 4 


3— 1 4—15 5—14 6—13 7—12 


11— 9. 12— 8 13— 7 14— 6 15— 5 


4— 2. 5— 1. 6—15 7—14 -8—13 
1210. 13— 9 14— 8 153 7 1— 56 
5— 3. 6—2 T7—1 8-15 9—14 
13-11 14—10 15— 9 1—8 2—7 
657 2318-2795 1 J0- 395 
14-12 ^15—11 "1-10 229 3-58 
7— 5. 8—4 9— 3 10— 2 1i— | 


15-13. 1242/2551 | 3710 2 419. 2: 


8—6 _9—5,10—4 11— 3 12— 2 
1—14 2—13 3—12 4—11 5—10 
9— 7 10— 6 11— 5 12— 4 13— 3 


710, 8-a 9 
T5 T3 Ln 
8—11 9—10 
124|, 0.2519 
912 102 01 
com 5e 3-4 
10—13 11—12 
3—6 4—5 
11—14 12—13 
A Mea D 
12—15 13—14 
a Sai 
13— 1 14—15 
6—9 7--8 
15-00 d 


EF 


Runda Ia: 
Il-a: 
II-a: 
IV-a: 
V-a: 
VI-a: 
VII-a : 
VIII-a: 
IX-a: 
X-a: 
XI-a: 
XII-a: 
XIII-a: 
XIV-a: 
XV-a: 
XVI-a: 
XVII-a : 


» 


1—(18) 
(18)— 10 
2 —(18) 
(18)— 11 
3 —(18) 
(18).— 12 
4 —(18) 
(18)— 13 
5 —(18) 
(18)— 14 
6 —(18) 
(18)— 15 
7, — (18) 
(18)— 16 
8 — (18) 
(18)— 17 


9 —(18) 


Cînd sînt 17 sau 18 participanţi : 


2—17 


3—16 
12— 8 
4—17 
13— 9 
5— 1 
14—10 
6— 2 
15—11 
7— 3 
16—12 
8— 4 
17—13 
9— 5 
1—14 
10— 6 
2—15 
11— 7 


4—15 
13— 7 
5—16 
14— 8 
61. 
Iib 50 
E 
16—10 
8— 2 
D SLT 
OS 
1—12 
10— 4 
2—13 
155 
3—14 
112—910 


5—14 6—13. 7—12 8—11 
14— 6 15— 5 16— 4 17— 3 
6—15 7—14 8—13 9-12 
1527160761725 154 
7—16 8—15 9—14 10—13 
16— 8 17— 7 1— 6 2— 5 
8—17 : 9—16 10 - 15 11—14 
17 O E A E 6 
9— 1 10—17 11—16 12—15 
EA 9 37-8 4-7 
10— 2 11— 1 12—17 13—16 
2—11 3—10 4— 9 5— 8 
11— 3 12— 2 13— 1 14—17 
3—12:4—11; 5:10 6-59 
12— 4 13— 3 14— 2 15— 1 
4-132» 5-19! 65-11 Z 0 
13— 5 14— 4 15— 3 16— 2 


9—10 
12 
10—11 
2 SI 
11—12 
Scd 
12—13 
4— 5 
13—14 
50 
14—15 
6— 7 
15—16 
U 


10-17 


8-19 
We 


ve 


Runda La: 


” 


» 


Ii-a’ 


MI-a : 


IV-a 
V-a 


. VI-à : 
Vila : 
VIII-a " 


IX-a 


X-a : 


Xl-a 


XIl-a : 


XUl-a : 
XIV-a z^ 


XV-a 


XVI-a : 


XVII:a BE 


XIX-a : 


XVIa: : 


1 —(20) 
(20)— 11 
2 —(20) 


. (20)— 12 


3.— (20) 
(20)— 13 
4 —(20) 
(20)--.14 
'5 = (20) 
(20)— 15 


„6 —(20) 


(20) — 16 
7 —(20) 
(20)— 17 


Cînd sînt 


2—19 


3—18 


20 participanți : 


5—16 


12—10 
Sab 
13—11 
4— 2 


14—12 


13— 9 
4-—19 
14 10 
5—1 
15—11 


15— 7 
6—17 
16— 8 
1—18 
17— 9 
8—19 
18—10 
9— 1 
19—11 
10— 2 
1—12 


6—15 
16- 6 
q—16 
Tzi 
8-17 
18— 8 


9—18 


8 —(20) 
(20)— is 

9 — (20) 
(20)— 19 
10 —(20) 


. 


q—14 
17— 5 
8—15 
18— 6 
9-16 
19— 7 
10—17 
1— 8 
11—18 


10—11 
L, 2 
11—12. 
2— 3 


12—13 


$—.4 
13 -14 
4— 5! 
14—15 
5— 6 
15—16 
GEREI 
16—17 š 
7— 8 


10— 8 
1—18 
IF e 


17—18. 
guavp 

18—19. 
9--10 

219-74 


o 


munda la: 
I-a: 


M-a 


IV-a 
V-a: 
Vi-a: 


VII-a 


VIII-a : ' 


IX-a: 
X-a: 


XI-a 


XII-a : 


XII-a: 


XIV-a: 


XV-a: 


XVl-a: A 


XVII-a : 
XVill-a : 
XIX-a : 


XX-a 


XXI-a : 


ite (og 
(22)— 12 
2 (22 
(22)— 13 
3 —(22) 
(22)— 14 
4 — (22) 
(22)— 15 
5 —(22), 
(22)— 16 
6 —(22) 
(22) —17 
qU-5(221 
(22)— 18 
8 —(22) 
(22) — 19 
9 — (22) 
(22)— 20 
10 — (22) 
(22)— 21 
11 — (22) 


Cind sint 


2—21 
13—11 
gedi 
14—12 
4— 2 
15—13 
5— 3 
16 —14 
6— 4 
17—15 
1— 5 
18—16 


8— 6 


ig 
Ure 
20—18 
10— 8 
21—19 


3—20 


21 sau 22 participanți : 


4—19 
15 — 9 


5-18 
16— 8 
6—19 
120.29 
7—20 
18—10 


8—21' 


19—11 
ga 
20—12 


6—17 
que 
q—18 
18— 8 
8—19 
19— 9 
9 —20 
20—10 
10—21 
215 


10— 2 
21—13 
11-3 
1—14 
12— 4 
2—15 


13— 5 


abis p 
1 20 


12—10 


Ti—5] 
1—12 
ips) 
2—13 
RISE 
3—14 
14— 4 
4—15 


15— 5 


5—15 
16— 6 


1—16 
18— 6 
8—17 
19 
9—18 
20— 8 
10—19 
21— 9 
11—20 
1—10 
12—21 


2—11^ 


13— 1 
3—12 
14— 2 
4—13 
15— 3 
5—14 
16— 4 
6—15 
17— 5 


8—15 
19— 5 
9—16 
20— 6 
10—17 
21— 7 
11—18 
1— 8 
12—19 
2229 
13—20 
3—10 
14—21 
4—11 
15-1 
5—12 
16— 2 
6—13 
17— 3 
4—14 
18— 4 


9—14 
20— 4 
10—15 
21— 5 
11—16 
1— 6 
12—17 
gu T 
13—18 
SES 
14—19 
4—9 
15—20 
5—10 
16—21 
6—11 
ist 
1—2 


18— 2, 


8—13 
193 


10—13 
21 3 
11—14 
1— 4 
12—15 
2— 5 
138—186 
3— 6 
14—17 
4— 7 
15—18 
5— 8 
16—19 
6— 9 
17—20 
1—10 
18—21 
8—11 
19— 1 
9- -12 
20— 2 


2 
1—2 
12—13 

gio) 
i3—14 
3— 4 
14—15 
e 
15—16 
5-55 
16—17 
Em 
17—18 
1—.8 
18—19 
8— 9 


19—20 
9—10 
20—21 


10—11 
21.— 1 


NOTAREA PENTRU JOCUL DE SAH 
PRIN TELECOMUNICARE 


Pentru jocul de şah prin telecomunicare se între- 
buinteazá un sistem special de notare a mutărilor. . 

Fiecare cîmp este denumit prin combinarea a 
două litere o consoană şi o vocală. Consoana indi- 
că coloana iar vocala linia, după cum reiese din 
diagrama alăturată. 


NEGRU 


MA NA PA RA SA TA WA ZA 
MES NESPA RE SE RE WE ZE 
MIS ENI PI SRI SIT WI- ZI 
MO *NO -PO--RO: SO- TO ë WO*- ZO 
BO. .CO--DO FO: GO- HO z KO LO 
BILLCECDI-BIZSGLCOHESSSKISESLI 
BEA UC ED) Eul TGE SHEKE CIE 
BA CA DA FA GA HA KA LA 


a b c dé sect able h 
ALB 


— N OO) A OICOC - Co 


O mutare se noteazá printr-un grup de litere, 
primele douá indicind cimpul de plecare al piesei 
care mută. iar următoarele două arátind cîmpul pe 
care se mută (se așază) piesa. De exemplu muta- 
rea e2—e4 se notează GEGO. 

Rocada se înseamnă numai prin mutarea rege- 
lui. De exemplu 0—0 (rocada mică) se notează 
GAKA pentru alb și SAWA pentru negru, 0—0—0 
(rocada mare) se notează GADA pentru alb si 
SAPA pentru negru, 
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NOTAREA PENTRU JOCUL DE SAH 
PRIN CORESPONDENȚĂ 


Pentru jocul de sah prin corespondenţă se in- 
trebuinteazá un mod special de notarea mutărilor. 

Fiecare cîmp este denumit prin combinarea 2 
două cifre indicind : prima cifră coloana, iar a doua 
linia, după cum reiese din diagrama alăturată. 


NEGRU 


18 28 38 48 58 68 78 88 
1752704313 47: 57 Ola 87. 
16 26 36 46 56 66 76 86 
15 25 35 45 55 65 75 85 
14 24 34 44 54 64 74 84 
19 29 33:49 53.63 73.383 
12222 9242 52 62: 72 82 
Tho 0 ol 41 51. 01 v1. 8f 


aS bas e doueti etess Nh 
ALB 


= NUP OO = 


O mutare se noteazà printr-un grup de 4 cifre, 
primele douà indicind cimpul de plecare iar celelalte 
două cîmpul pe care se mută (se așază) piesa. De 
exemplu mutarea e2—-e4 se. notează 5254. 

Rocada se înseamnă numai prin mutarea. rege- 
lui. De exemplu : 0—0 (rocada mică) se notează 5171 
. pentru alb, 5878 pentru negru, 0—0—0 (rocada mar) 
se notează 5131 pentru alb si 5838 pentru negru. 
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SPECIFICARI PENTRU JUCĂTORII ORBI 


Un jucător orb are dreptul de a întrebuința un 
șah cu piese care se fixează pe o tablă de șah ale 
cărei cîmpuri sînt prevăzute cu locuri de fixare. 

Partenerul său poate juca însă pe un șah cu 
piese obisnuite. ; ; 

Mutările trebuie să fie făcute pe ambele sa- 
huri în ordinea efectuării lor de către cei doi ju- 
cători. 

Pentru un jucător orb se vor aplica următoarele 
reguli speciale : 

— o piesă nu se consideră ca atinsă atîta timp 
cit ea n-a fost scoasă din locul său de fixare. ` 

— o mutare este efectuată cînd o piesă este a- 
sezatá într-un loc de fixare. În cazul luării unei 
piese .adverse, o mutare este efectuată cînd piesa 
capturată a fost îndepărtată de pe tablă de către 
jucătorul orb. 

Din momentul în care o .mutare a fost făcută de 
un jucător acesta trebuie să anunţe pe partener, 
care este obligat să execute acea mutare pe tabla 
sa de şah. 

Pronuntarea necorectá a mutării efectuate nu 
atrage: după sine nici o penalitate. Mutarea efec- 
tuată pe tabla de șah ráminind valabilă. 

In cazul intrebuintárii ceasului de control, ju- 
cătorul care a făcut mutarea opreşte ceasul sáu și 
pune în mișcare pe cel al partenerului numai după 
ce el a anunţat partenerului mutarea efectuată. 

Un jucător orb are dreptul (cu aprobarea arbi- 
tirului) de a fi secondat de o altă persoană care 
poate avea următoarele atribufiuni : 
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a) să execute pe tabla de sah obișnuită fiecare 
mutare făcută de jucătorul orb pe șahul special. 

b) să anunţe fiecare mutare făcută pe șahul 
obișnuit de către partenerul jucătorului orb şi să 
controleze dacă aceste mutări au fost executate 
de asemenea pe şahul special. 

c) să anunţe la cerere, timpul de gîndire al ori- 
căruia dintre parteneri. 

d) să noteze pe o fişe mutările executate in 
cursul partidei. 

e) să oprească ceasul de control al jucătorului 
orb și să pună în mișcare ceasul de control al par- 
tenerului, după anunţarea mutării efectuată de 
jucătorul orb. i 


pe — Regulamentul de Sah 


FEDERAȚIA ROMINA: DE SAH 


REGULAMENT 
pentru clasificarea jucătorilor de sah 
I. BĂRBAȚI 
MAESTRU 

Titlul de maestru- se poate obține de un candi- 
dat de maestru care realizează una din urmátoa- 
rele performanţe : 
` 1l. — Intr-un an titlul de campion al R.P.R. 

2. — In decurs de 3 ani două note de maestru. 

NOTĂ: — O notă de maestru se poate obţine 
de un candidat de maestru care realizează una din 
performanţele menţionate mai jos : 

a) Norma prevăzută în tabelele. de clasificare a- 
nexate pentru concursuri cu coeficient maxim 
0,500. 

b) 50% într-un turneu la care participă mari 
maestri si maestri internaţionali (cel puţin 30% 
din participanţi). 

c) 60% într-un turneu cu maestri străini. 

d) 60% din patru partide jucate în echipa re- 
prezentativă a R.P.R. în meciuri intertári. 

e) 70%, din patru partide jucate în echipa de 
tineret: sau de studenti a R.P.R. în meciuri inter- 
ţări. : 
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f) Să se fi clasat pe locurile 2—3 în finala Camp. 
R.P.R. cu cel puţin 18 participanţi. În caz de ega- 
litate de puncte pe locul 3, după aplicarea punc- 
tajului Sonneborn, obţin nota de maestru si ju- 
cătorii următori care au același rezultat. 


CANDIDAT DE MAESTRU 


Categoria candidat maestru se obţine de un sa- 
hist de categoria I care în timp de 3 ani realizează 
3 note de candidat maestru. 


NOTĂ : — O notă, de candidat maestru se 
poate obţine de un sahist de categoria I care rea- 
lizeazá una din performantele de mai jos: 


a) Norma prevăzută in tabelele de clasificare in 
concursuri cu coeficientul de maximum 1,000. 

b) 45% din turnee internationale. 

€) 50%, din patru partide jucate în echipa de 
tineret, studențească sau seniori a R.P.R. în me- 
ciuri interțări. 

d) Se clasează pe locul 4—8 în finala camp. R.P.R. 
cu cel puțin 18 participanți. În caz de egalitate de 
puncte pe locul 8 se aplică punctajul Senneborn si 
obţin norma de candidat maestru și jucătorii urmă- 
tori care au același rezultat. 

Pentru obținerea categoriei de candidat maestru 
este necesar ca cel puţin una din notele de candi- 
dat maestru să fie realizată într-una din semifina- 
lele campionatului republican individual sau in 
condiţiile prevăzute în aliniatele b—d de mai sus. 
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CATEGORIA I 


Se obţine de un sahist de categ. Il-a care reali- 
zează în decurs de trei ani, de două ori norma pre- 
văzută în tabelele de clasificare anexate, în con- 
cursuri cu coeficientul mediu între 1.000 2.000. 

NOTĂ : — Pentru obţinerea categoriei I este 
absolut necesar ca una din notele de categoria I să 
fie obţinută într-unul din următoarele concursuri : 
una din fazele campionatului republican indivi- 
dual; finala camp. individual regional; finalele ora- 
selor de resedintá de regiune si a orașelor Sibiu, 
Arad, Lugoj, Reşiţa, Satul Mare, Brăila, semitinaia 
sau finala campionatului individual al Capitalei. 


CATEGORIA II 


Se obţine de un șahist de categ. III-a care reali- 
zează norma prevăzută în tabelele de clasificare 
anexate, in concursuri cu coeficient , maximum 
9 
3.000. ; 


CATEGORIA. III 


Se obtine de un sahist de categoria a IV-a care 
realizeazá norma prevázutá in tabelele de clasifi- 
care anexate, în concursuri cu coeficient maximum 
4.000. 3 


CATEGORIA. IV 


Se obține : 
1. — de un sahist de categoria V-a care a rea- 


lizat norma prevăzută in tabelele de clasificare 
într-un concurs cu coeficient maximum: 5.000. 
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2. — de un sahist. neclasificat care realizează ir: 
tr-un concurs cu jucători  neclasificaţi 70% dia 
totalul punctelor posibile. 


CATEGORIA V 


Se obţine de un sahist neclasificat care reali- 
zează într-un concurs cu jucători neclasificati mi- 
nimum 15% din totalul punctelor posibile. 


II. FEMEI 
MAESTRU 


Titlul de maestru se. obţine de o candidată maes- 
tră care realizează una din următoarele performanţe : 

1. — Cistigá în decurs de trei ani odată titlul 
de Campioană R.P.R. si se clasează o dată în pri- 
mele şase locuri în finala Camp. R.P.R. 

2. — Se califică în finala campionatului mon- 
dial. feminin pe echipe sau se califică în turneul 
candidatelor al camp. mondial individual. 

3. — Se clasează pe locul 1—3 într-un turneu 
internațional feminin. 

4. — Obține două note de maestru în decurs de 
3 ani. 

NOTĂ : — Pentru o notă de maestru este nece- 
sară una din următoarele performanţe : 

a) Norma prevăzută în tabelele de clasificare în- 
tr-un concurs cu coeficient maxim. 0,500. 

b) 60% într-un turneu international feminin ; 

e) 60% din cel puţin 3 partide jucate în echipa 
reprezentativă a R.P.R. în meciuri intertàri; 

d) 70%- din cel puţin trei partide jucate in echi- 
pa de tineret a R.P.R. în meciuri intertári ; 


53. 


e) Să se claseze pe locul 2—3 în finala camp. 
R.P.R. feminin cu cel puţin 16 participante. 


CANDIDAT DE MAESTRU 


Se acordă unei sahiste de categ. I care realizează 
unul din următoarele rezultate : 

1. — Intr-un an titlul de campioană R.P.R. 

2. — In timp de 3 ani două note de candidat 
maestru. 

NOTĂ : — Pentru nota de candidat maestru este 
nscesară una din următoarele performante : 

a) Norma prevăzută în tabelele de clasificare în 
concursuri cu coeficientul maxim 1.000. 

b) Sá se claseze pe locurile 4—8. în finala cam- 
pionatului R.P.R. feminin cu cel puţin 16 partici- 
pante ; 


c) 50% din totalul punctelor posibile în turnee 
internaţionale feminine ; 


d) 50%, din cel puţin 2 partide jucate în echipa 
R.P.R. în meciuri intertári. 
CATEGORIA I 


Se acordă unei sahiste de categ. II-a care obţine 
unul din următoarele rezultate : 


1. — Se califică într-un an în finala Camp. 
R.P.R. feminin si joacă în acea finală. 
2. — Realizează în timp de 3 ani două note de 


categoria I-a în concursurile cu coeficient maxim 
2, conform normelor prevăzute în tabelele de cla- 
sificare. 
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Una din note trebuie obţinută în una din fa- 
zele campionatului R.P.R. feminin. 


CATEGORIA II 


Se obţine de o sahistá de categoria I-a care 
realizează norma prevăzută în tabelele de clasifi- 
care în concursuri cu coeficient maxim 3.000. 


CATEGORIA III 


Se obţine de o sahistá de categoria IV-a care 
realizeazá norma prevázutá in tabelele de clasifi- 
care in concursuri cu coeficient maxim 4,000. 


CATEGORIA IV 

Se obține: 

1. — de o sahistá de categoria V-a care reali- 
zeazá norma-prevázutá in tabelele de clasificare 
intr-un concurs cu coeficient maxim 5,000. 

2. — De o sahistá neclasificatá care realizeazá 
09/5 din totalul punctelor posibile într-un concurs 
cu jucátoarele neclasificate. 


CATEGORIA V 


Se obţine de o sahistá neclasificată care reali- 
zeazá minimum 15% din totalul punctelor posibile 
într-un concurs cu jucătoare neclasificate. 


NOTE GENERALE 
1. — Pentru obţinerea unei norme după tabe- 
lele de clasificare este necesar să se joace 'efectiv 
minimum 10 partide, cu excepţia categoriei V-a si 
a IV-a pentru care minimum este ce 6 partide. 
2. — Notele de maestru si de candidat maestru 
nu se pot obţine decît în concursuri organizate de 


m- 


g 


către U.C.F.S. regionale şi oraşul București și de 
către Departamente sau cluburi sportive cu apro- 
barea specială a Federaţiei Romine de Şah, 

3. — Câştigătorii etapei finale a  Spartachiadei 
de Iarnă, vor primi la băieţi si fete direct categ. 
H-a. Acei care se clasează pe locurile 2—8 care 
n-au categorie de clasificare, vor primi categ. III-a, 
iar ceilalți finaliști vor primi cat. IV-a. 

4. — Numărul de puncte necesare obţinerii sau 
confirmării unei categorii, se calculează pe baza 
procentajelor indicate în tabelele de clasificare, 
luîndu-se în considerare numai partide efectiv jucate. 

5. — Sahistii care jucind intr-un turneu pierd 
partide prin neprezentare si nu vor: putea dovedi 
eventuale cazuri de forță majoră, nu vor putea ob- 
tine clasificarea în turneul respectiv. 

6. — Notele de candidat maestru si categ. I-a 
se vor putea obține și în meciuri individuale de 
minimum 10 partide cu aprobarea specială a Fe- 
deraliei de sah care va desemna și adversarul. 

7. — Federaţia de șah şi comisiile regionale vor 
putea acorda clasificări si confirmări pe baza. re- 
zultatelor obţinute de sahisti în campionatul repu- 
blican pe echipe si ín campionatele regionale şi 
orășenești inter-echipe, cu condiţia ca să se res- 
pecte normele generale atit în ceea ce priveşte nu- 
mărul: de partide efectiv jucate cît si coeficientul 
concursului. 


8. — Confirmarea categoriei se face în decurs 
de 3 ani într-un turneu în care trebuie să se rea- 
lizeze norma ‘categoriei respective. 

9. — În cazul cînd în etapele semifinale sau fi- 
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nale ale campionatelor republicane de sah — mas- 
culin si feminin — se califică jucători cu. cate- 
gorii inferioare, care influențează . coeficientul 
turneului din etapa respectivă, Federaţia de sah 
va putea aproba ca pentru clasificári sau confir- 
mări să se stabilească un coeficient separat fără a 
fi luate în considerație. partidele disputate. de acesii 
jucători. 

10. — În turneele mixte adică cu., participarea 
jucătorilor din diferite. categorii, normele necesare 
pentru obţinerea, respectiv. confirmarea, categoriei, 
se vor calcula în conformitate cu tabelul de clasi- 
ficare ce urmează. 

Pentru a determina : norma. necesară. obţinerii 
unei categorii superioare in turnee mixte, este ne- 
voie de a calcula în prealabil coeficientul mijlociu 
al turneului respectiv.. Coeficientul mijlociu al 
turneului, este valoarea turneului raportată la nu- 
mărul participanţilor. 

Valoarea turneului este dată de însumarea cate- 
goriilor respectivilor participanţi. 

Exemplu : dacă într-un turneu joacă doi sahisti 
de categoria I-a, 5 şahiști de categ. Il-a, 3 sahisti 
de categ. II-a si 6 sahisti de categ. IV-a, inmultim 
numărul particiantilor din fiecare categorie cu 
coeficientul corespunzător, (aceasta este egal cu 0 
pentru maeștri, cu 0,5 pentru candidati maestri si 
cu 6 pentru jucători  neclasificați): 2X1=—2; 
5X2=10; 3(3—9; 6)X4=—24. . 

Produşii rezultati îi insumám 2-L10--9-—24—45. 
Aceasta este valoarea turneului pe care o rapor- 
tám acum la numărul participanților: 45 : 16=—2,813. 
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Numărul obţinut (2,813) reprezintă coeficientul 
mijlociu al turneului. Acest coeficient trebuie cal- ` 
culat cu precizie de 3 cifre după virgulă (dacă a 
patra -cifră este egală cu 5 sau-mai mare a treia 
cifră se va mări cu 1). 

Consultind tabelul de clasificare, Consola că 
coeficientul mijlociu al turneului pueden mai 
'sus, se încadrează în tabela nr. 3. 

În acest turneu ‘concurenții pot dobindi sau con- 
firma categoriile 4, 3 si 2. Se vede cá in turneul 
cu coeficientul mijlociu ce se- află între 2,801. 
2,900 este necesar a câștiga 70% din totalul parti- 
delor efectiv jucate, pentru gh sau con- 
firmarea categoriei a II-a si 38% pentru obţinerea 
sau confirmarea categoriei a III-a. 

Numărul de puncte din cele 15 posibile se cal- 
culează astfel: înmulțim numărul ce reprezintă 
totalul punctelor posibile cu procentul indicat in 
tabelă și produsul îl imprátim la 100. 


15 X 70 1050 


ied piu 
100. 100 
15X 3892122570 57 
100 100 


Rezultă că pentru a obţine sau a confirma cat. 
II în exemplul considerat este nevoie de cel puţin 
1015 puncte si pentru categoria III-a minimum 515 
(sferturile de punct si mai mult se vor rotunji pinà 
la jumàtate de punct iar fractiunile mai mici se vor 
neglija). 
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Pentru calcularea numărului 


exemplul luat se aplică următoarea regulă. 


de puncte nece- 
sare obţinerii sau confirmării categoriei a IV-a în 


: Pentru obţinerea unei categorii inferioare celei 
din coloana dreaptă a respectivului tabel de clasi- 
ficare, procentajul punctelor obţinute trebuie să 
fie sută la sută din partide efectiv jucate care a- 


cordă dreptul pentru clasificare. 


În cazul de faţă el este egal cu 20 (vezi rîndul 
1 al coloanei din dreapta din tabelul nr. 3) trans- 


format în puncte rezultă : 


1599801. 300. Y 


100 100 


TABELA DE CLASIFICARE 


Nr. I 


Norme în % 


Coeficientul mijlociu al turneului 


Norme în % 


pentru obtine- pentru obține- 
rea notei de Candidat de la | pîvă la rea sau confir- 
maestru maestru mai ea cat. I 

53 42 0,001 0,100. 21 

56 45 0,101 0,200 29 

59 47 0.201 0,300 31 

62 50 0,301 0,400 33 

65 53 0,401 0,500 35 

== 55 0,501 0,600 37 

= 57 0,601 0,700 39 

m 60 0,701 0,800 41 

= | 62 0,801 0,900 45 

== 65 0,901 1,000 45 
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Coeficientul mijlociu a! turneului 


Norme în 9% ` Norme în % 


` pentru obține- pentru obtine- 
rea sau confir- De la Piná la 1ea Sau confir- 
marea cat. I | marea cat. II 
45 0,901 1,000 25 
48 1,001 1,100 27 
51 1,101 1,200 š 29 
54 1,201 1,300 31 
57 1,501 1,409 35 
60 1,401 1,500 35 
63 1,501 1,600 37 
66 1,601 1,700 39 
69 1,701 1,800 41 
72 1,801 1,900 43 
75 1,901 2,000 45 
Nr. 3 
Normertr 9 Coeficientul mijlociu al turneului | Nosme ini 
pentru obtine- pentiu obtine- 
rea sau coniir- De !a Pînă!'la rea sau coniir- 
marea cat. 11 marea Cat. Il 
:45 1,901 2,009 20 
4T ^ 2,101 2,100 22 
49 2,101 2,200 24 
52 2,201 2,300 26 
55 2,301 2,400 28 
58 2,401 2,500 39. 
61 2,501 2,600 32 
64 „2,601 2,700. . 34 
67 2,701 2,800 36 
70 2,801 ` 2,900 38 
73 | 2,901 | 3,000 40 
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Norme în % 
pentru obține- 
rea sau contir- 
marea eat, III 


Coeficientul mijlociu al turneului 


De la 


2,901 
3,001 
8,101 
3,201 
3,301 
3,401 
3,501 
3,601 
3,701 
3,801 
3,901 


„Norme în % 
pentru obiine- 
rea sau confir- 


Până Ha marea cat. IV 
3,000 19 
3.100 20 
3,200 21 
3,300 23 
3,400 25 
3,500 21 
3,60: 29 
3,700 31 
3,800 33 
3,900 . 85 
4,000 37 


Nr. B 


„Norme in % 
pentru obtine- 
rea sau confir- 


Coeficientul mijlociu al turneului 


Norme în % 
peatu obtine- 


marea cat. IV pes pinana mates E 
37 3,901 4,090 17 
40 4,001 4,100 18 
43 4,101 4,200 19 
46 4,201 4,300 20 
49 4.301 4,400 21 
52 4,401 - 4,500 23 
55 4,501 4,600 25 
58 4,601 4,700 27 
61 - 4,701 4,800 29 
64 4,801 4,900 31 
67 4,€01 5,000 33 
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COMPOZITIE SAHISTÀ 
MAESTRU 


Titlul de maestru se acordă : 

1, — Unui compozitor sahist de categoria can- 
didat de maestru în domeniul compoziţiei şahiste 
care într-un interval de cel mult 3 ani consecutiv 
a acumulat un total de 30 puncte prin diferite 
concursuri din care cel puţin 1/3 (adică 10 puncte) 
în concursuri internaţionale si s-a clasat pe locul 
1—4 în campionatul republican de compoziţie. 

2. — Compozitorului care va obţine locul I ia 
campionatul mondial de compoziţie, sau la con- 
cursul olimpic de compoziţie. 


CANDIDAT MAESTRU 


Categoria de candidat maestru se acordă unui 
compozitor sahist de categ. l-a care a realizat în 
timp de 3 ani consecutiv 20 puncte din care !/; (10 
puncte) in campionatul republican de compoziţie. 


CATEGORIA I-a 


Se obține de un compozitor șahist de categ. II-a 
care a realizat în decurs de 3 ani 15 puncte dintre 
care cel puţin 7 puncte în campionatul republican 
de compoziţie. ! 


CATEGORIA II-a 


Se obţine de un compozitor sahist de categoria 
III-a care a realizat in decurs.de 3 ani consecutiv 
10 puncte. 
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CATEGORIA Iil-a 


Se obține de un. compozitor sahist necalificat 
„care în decurs de 3 ani a publicat cel puţin 3 pro- 


bleme. 


Punctajul se face conform tabelului de mai jos: 


| sei: ta | EDGE S - CL Hir CL. IV 
[Campionatul |Mari concursuri Camp. R.P.R.| Concursuri : 
Mondial | internaţionale | concurs interne 
sau ,. Si meciuri  linternaţional 
Olimpic —|intertári cu mai| şi meciuri 
"o .p mult de 2 țări | între 9 ţări 
participante . 
Proble) studii | 2 ias | studi | mutari | Studii | uta | Studii 
I 30 | 30 8 El [6 2. 9] 4- 5-56 
Il 16 208156: 11 4 5 fg. 45555 
lI 12 15. 4 5 cool pata) E E 2; 59 4 
IV 10 12 2:9 5 Do nt dee eco 
V 8-|10.]— —| = RA = 
I E 6g ee | a 5 = 


NOTE GENERALE 


.— Confirmarea categoriei se realizează prin re- 
petarea punctajului prevázut pentru categoria res- 
pectivá in decurs de 3 ani de la obtinerea 'cate- 


goriei. 
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— Categoria concursului in baza căreia se cere 
clasificarea va fi stabilită de FEDERAȚIA ROMINA 
DE ȘAH. 

— Participarea problemiștilor la concursuri in- 
ternationale, cu scop de obţinerea punctajului de 
clasificare, trebuie aprobată în prealabil de către 
FEDERAȚIA ROMINA DE ŞAH. 
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ERATĂ 


Lipsă * 


se 
se 


va citi cifra 3 
va citi cifra 4 


lipsă liniufa 


se 
se 
se 
se 
se 
se 
se 
se 
sa 
se 
se 

in 
se 
se 


va citi Runda IX. 

va citi cifra 4. . 

va adăuga o liniutà 

va adăuga o liniufá 

va citi cifra 14 

va citi cifra 10 

va trece parantezá 

va adáuga o liniufá. 

va citi 609/; în loc de 70% 
va citi. 60%/, in loc de 09/, 
va citi minimum la sută 
loc de sută la sură. 

va citi pînă în loc de pîvă 
va citi neclasificat în loc de 


necalificat. 


